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摘 要 当前 我 国 经 济 正在 从 要 素 驱 动 、 投 资 驱动 转向 创新 驱动 ， 如 何 促进 和 持续 创新 的 问题 引起 了 学 界 和 
企业 的 广泛 关注 , 现 有 研究 发 现 好 奇 和 灵感 是 创新 的 重要 阶段 ,灵感 具有 独立 的 心理 结构 和 不 同 的 过 程 ， RE 
到 意识 情绪 的 影响 。 研 究 拟 从 灵感 产生 的 认 知 和 情绪 的 双 加 工 视角 出 发 ， 深 入 揭示 灵感 产生 现象 的 本 质 特点 
和 规律 ,阐明 好 奇 影响 灵感 的 行为 和 脑 机 制 。 研 究 成 果 不 仅 可 为 创新 的 理论 发 展 提供 新 新 视角 ,也 可 为 企业 员 
工 和 创业 者 创新 能 力 的 培养 提供 和 参考。 
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1 问题 提出 创业 者 和 企业 员工 如 何在 互联 网 情境 下 创新 呢 ? 


创造 力 (creativity) 和 创新 (innovation) 的 概念 
随 着 我 国 经 济 发 展 进入 新 常态 ， 需 要 从 要 素 Te 
pies gee 在 心理 学 和 管理 学 里 都 有 广泛 研究 (Hennessey & 
驱动 、 投 资 驱动 转向 创新 驱动 。 2015 年 6 月 ,《 国 , i e oe ue 
We 加 ene Amabile, 2010; YF RK, Epix, WME, SKDC, 
务 院 关于 大 力 推进 大 众 创业 万 众 创 新 若干 政策 措 es A : EnS ` 
J a E z 2017; W 等 ,2016; IKEI, KEZ, XF, 
施 的 意见 》 指 出 “推进 大 众 创 业 、 万 众 创 新 ， 是 培 RS ee 
Si il A a 7 施 建 农 , 2018)。 广 义 的 层面 上 上， 创造 力 和 创新 是 试 
育 和 众生 经 济 社会 发 展 新 动力 的 必然 选择 ， 也 是 a een erases 
Bi AS yey abs ; NT Y a 图 发 展 和 介绍 新 事物 、 提 出 新 方法 的 过 程 、 结 果 
激发 全 社会 创新 潜能 和 创业 活力 的 有 效 途 径 ”。 同 ae ih ita aie acca oe 
ch as č 和 产品 ; 狭义 的 层面 上 ， 创 造 力 特 指 想法 的 诞生 ， 
E 的 《政府 工作 报告 》 中 指出 要 把 * 大 众 创业 、 万 i ed 
~ A 而 创新 还 包括 想法 的 实践 等 后 续 活动 (Anderson, 
众 创新 ”打造 成 为 推动 中 国 经 济 继续 前 行 的 “ 双 引 i Sees ai 
> g Potočnik, & Zhou, 2014)。 技 术 创 新 和 组 织 学 习 的 
擎 ”"。 创 新 问题 一 直 是 学 者 、 企 业 、 政 策 制定 者 共 nee À ene eee 
fis peed À ‘ 、 f 相关 研究 显示 ,组 织 或 团队 的 创新 主要 源 于 个 体 
同 关注 的 话题 。 在 互联 网 时 代 , 创业 的 门槛 变 得 5 yen nee os Actes 
p i: N N Jem ERE TN IDET GR, ÆR, 2013), 
很 低 , 但 生存 和 发 展 则 不 容易 。 互 联网 信息 的 高 Ep te : , 
人 、 员工 的 创新 对 于 组 织 转 型 发 展 乃 至 产业 升级 都 具 
速 传递 和 膨胀 塑造 了 新 的 思维 方式 人们 的 思维 有 重要 意义 (Gong Wu, Song, & Zhang, 2017; Zhou 
7 4A cy FEE o> sR 度 思 3 (Carr 2011). J; EK > ’ > > > > 
变 得 更 加 “浅薄 ”缺乏 深度 ar, )o ABA, Wang, Song & Wu, 2017), 因此 本 研究 聚焦 员工 个 
体 层 面 的 创新 行为 。 
1.1 好 奇 的 概念 和 分 类 
稿 日 期 : 2017-12-13 AE S A A de ae 
my (curiosit ‘J AS Day, 1971), 
* 国家 自然 科学 基金 青年 项 目 (71701080, 71601084; SA Curiosity fF A AAN fiec 
广东 省 自然 科学 基金 项 E (2017A030313398, 2016A03 是 对 探索 新 事物 、 挑战 和 不 确定 事件 的 识别 、 iB 
0313113)， 暨 南大 学 广东 省 哲学 社会 科学 重点 实验 室 求 的 强烈 渴望 ， 是 人 类 进行 探索 性 和 创造 性 活动 
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关注 新 颖 和 挑战 来 扩展 信息 、 知 识 和 技能 ， 用 新 
的 方式 思考 、 探 索 和 行动 。 具 体 来 说 ,， 好奇 是 一 
种 情绪 状态 ， 能 够 扩展 个 人 的 知识 和 技能 ， 提 高 
自我 意识 , 会 促使 个 体 探索 环境 来 获得 满足 和 恰 
悦 感 (Kashdan, Rose, & Fincham, 2004)。 内 部 动机 
视角 认为 ， 好奇 满足 个 体 的 内 部 需求 ,是 人 类 探 
求 新 知识 、 自 身 学 习 和 发 展 的 内 在 动力 。 而 奖赏 
视角 认为 好 奇 引发 预期 奖赏 的 过 程 (Kang et al., 
2009) 和 奖赏 寻求 的 行为 (reward seeking, Wang, 
2014; Wang & Huang, 2017), 是 奖赏 敏感 系统 的 
基本 机 制 之 一 (参见 Kashdan & Silvia, 2009), 好奇 
对 个 体 的 影响 是 多 方面 的 : 在 认 知 功能 方面 可 以 促 
进 主动 探索 行为 、 降 低 不 确定 感 (Litman & Jimerson, 
2004) 和 创造 性 地 解决 问题 (Hardy II, Ness, & 
Mecca, 2017); 在 社会 功能 方面 可 以 促进 社会 交 
往 (Kashdan, McKnight, Fincham, & Rose, 2011) 和 
文化 学 习 (Baumeister, Zhang, & Vohs, 2004) 等 。 
好 奇 由 何 而 来 呢 ? 信息 缺口 (information gap) 
理论 认为 好 奇 状 态 由 自身 兴趣 (即兴 趣 型 好 奇 ， 
curiosity as a feeling of interest，CFD 或 信息 缺口 


( 即 剥夺 型 好 奇 curiosity as a feeling of deprivation, 
CFD, Litman & Jimerson, 2004; Litman, 2008) 诱 发 
的 不 确定 感 所 引起 (Loewenstein, 1994)。 同 时 , 根 
据 来 源 和 对 象 的 不 同 , 大 致 分 为 认 知 好 奇 (cognitive 
curiosity) 和 人 际 好 奇 (interpersonal curiosity, Litman 
& Pezzo，2007)。 认 知 好 奇 是 对 物理 世界 的 好 奇 ， 
包括 感知 觉 好 奇 , 例如 一 张 新 奇 的 图 片 或 一 段 新 
奇 的 旋律 ; 新 的 感官 体验 , 例如 VR (虚拟 现实 ) 技 
术 ; 也 包括 对 抽象 刺激 的 好 奇 ， 即 认识 性 好 奇 
(epistemic)， 是 由 知识 上 的 不 确定 性 、 认 知 缺 口 引 
发 的 , 例如 想 要 了 解 小 米 手机 是 如 何 成 功 的 ? 个 
体 不 仅 对 物理 世界 的 规律 感到 好 奇 , 也 对 环境 中 
的 人 产生 好 奇 , 即 人 际 好 奇 。 它 是 指 对 社会 信息 
的 好 奇想 要 知道 他 人 的 行为 、 想 法 和 感受 (Farley, 
2011)。 互 联网 时 代 ， 人 际 交 往 的 概念 发 生 了 巨大 
转变 , 社交 网 络 逐 渐 将 线 下 生活 的 完整 的 信息 流 
转移 到 线 上 进行 低 成 本 管理 ， 让 虚拟 社交 越 来 越 
与 现实 世界 的 社交 出 现 交 叉 。 因 此 , 互联 网 时 代 ， 
好 奇 也 突破 了 地 理 位 置 的 限制 ,其 重要 性 与 日 俱 
增 。 社 交 网 络 的 重要 特征 就 是 以 用 户 为 中 心 , 不 
论 是 Facebook、Twitter、 微 博 等 都 是 用 户 分 享 信 
息 、 平 等 交流 和 自由 发 表意 见 的 平台 。 


inl 


1.2 灵感 的 概念 和 结构 

灵感 (inspiration) 一 词 由 来 已 入 ,是 指 思维 过 
程 中 认识 飞跃 的 心理 现象 ,被 广泛 使 用 于 问题 解 
决 和 创造 力 等 诸多 领域 。 人 们 常用 “ 茅 塞 顿 开 ”、 
“柳暗花明 ”来 形容 个 体感 到 被 启发 、 被 鼓舞 或 被 
激励 的 状态 或 过 程 ( 刘 亚 , 周 长 江 , AGM HH, 2012)。 
企业 家 拍卖 一 场 “ 巴 非特 的 晚餐 ”， 到 硅谷 的 知名 
企业 走访 ,这 些 丰 富 新 颖 的 环境 刺激 、 榜 样 的 经 验 
都 是 灵感 诞生 的 来 源 。 尽 管 普罗 大 众 和 学 术 作 品 
都 坚信 灵感 在 创新 中 的 重要 作用 ,经典 的 创造 力 
理论 却 很 少 谈 及 灵感 (Amabile, 2012; Amabile, Conti, 
Coon, Lazenby, & Herron, 1996; Csikszentmihalyi, 
1997)。 究 其 原因 ， 一 是 灵感 常常 被 披 上 神秘 的 外 
衣 ,， 二 是 灵感 的 过 程 常 被 忽略 。Thrash 和 Elliot 
(2003, 2004) 的 “灵感 的 结构 说 ”用 法 则 网 络 法 
(nomological network) 提 出 了 灵感 的 结构 和 测量 
方法 , 构建 了 灵感 的 操作 性 定义 (特质 性 灵感 ) 和 
产生 过 程 (状态 性 灵感 )。 他 们 认为 :灵感 包含 唤起 、 
超越 和 趋向 动机 三 个 核心 特征 。 唤 起 (evocation) 
是 指 灵感 是 被 自我 之 外 的 某 事 或 某 物 所 唤起 和 激 
发 的 , 不 是 人 为 控制 的 ， 也 不 需要 个 人 来 负责 ， 因 
而 灵感 的 唤起 性 具有 低 责 任性 和 低 可 控 性 (Lerner, 
Li, Valdesolo, & Kassam, 2015)。 灵 感 的 源泉 ， 既 
可 以 来 自 于 大 脑 活 动 (如 无 意识 的 溃 朗 、 前 意识 的 
自由 联想 ),， 也 可 以 来 自 于 外 界 环境 (例如 ,大 自 
然 . 榜 样 、 他 人 的 善举 ) 甚 至 是 超自然 的 力量 (例如 ， 
EFF) ( 刘 亚 等 , 2012)。 超 越 (transcendence) 是 指 
灵感 能 够 启发 个 体 突 破 现实 的 局 限 ， 意 识 到 更 多 
的 可 能 性 ,追求 更 好 的 目标 ; 伴随 着 精神 体验 
(spirituality)、 自 我 实现 的 意义 (meaning) 和 顿悟 或 明 
朗 (illumination)。 趋 向 动机 (approaching motivation) 
包括 动机 强度 、 目 标清 晰 性 和 兴趣 ， 是 指 灵 感 能 
激励 并 引导 个 体 的 行为 , 使 个 人 的 想法 或 愿望 转 
化 为 行动 。 灵 感 既 可 以 是 一 般 性 的 、 被 启发 的 过 
程 (inspired by 成 分 ), 感知 到 个 体 的 内 部 价值 在 唤 
起 的 物体 上 实现 的 过 程 ; 也 可 以 是 特殊 性 的 /被 启 
发 去 做 某 件 事 (inspired to 成 分 )， 即 一 个 受 启发 的 
个 体 在 动机 的 驱使 下 ,针对 有 形 的 物体 (词语 、 绘 
画 、 合 适 的 行动 ) 传 递 、 扩 展 和 表达 具有 内 在 价值 
的 观点 (Stephan et al., 2015)。 唤 起 和 超越 是 “inspired 
by” 过 程 的 特点 ， 而 趋向 动机 是 “inspired to” 过 程 
的 特点 (Thrash, Maruskin, Cassidy, Fryer, & Ryan, 
2010)。 灵感 一 词 用 于 描述 两 个 过 程 同 时 发 生 的 情 
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形 (Belzak, Thrash, Sim, & Wadsworth, 2017), 与 其 
ABS AS A RERA ERR AT AT 3 tes SE 
不 同 , 灵感 是 对 感知 到 的 内 在 价值 的 动机 反应 ， 
其 功能 是 趋 近 性 的 ,激励 个 体 将 感知 到 的 内 在 价 
值 传 递 下 去 (transmission), 为 了 微小 的 可 能 性 去 
努力 实现 。 此 外 , 灵感 的 影响 因素 可 以 分 为 认 知 
方面 ， 如 新 异 刺激 、 无 意识 思考 ， 和 情绪 两 个 方面 ， 
例如 ， 有 意识 的 情绪 、 积 极 情绪 (Amabile, Barsade, 
Mueller, & Staw, 2005). 

13 好奇、 灵感 在 创新 过 程 中 扮演 的 角色 
首先 , 创新 的 过 程 可 以 分 解 为 几 个 阶段 
(Sadler-smith, 2015; Van Wulfen, 2016) (部 分 代表 
性 理论 见 表 1 所 示 ): 1) 准 备 期 /提出 问题 ; 个 体 沉 
漫 专注 于 一 些 不 确定 的 问题 , 这 些 问 题 引 起 了 个 
体 的 兴趣 和 好 奇 ; 2) 酝 酿 期 :加 工 信 息 , 常 在 潜意识 
的 层面 进行 ; 3) 明 朗 期 : 顿悟 和 产生 新 想法 ; 4) 验 
证 期 : 判断 新 想法 是 否 具有 价值 和 值得 追求 ; 5) 加 
工 或 评价 结果 : 个 体 通 过 转换 、 发 展 和 提炼 来 实 
践 新 想法 (Csikszentmihalyi, 1997)。 各 个 阶段 之 间 
的 关系 是 递归 、 动 态 、 进 化 的 , 个 体 根 据 每 一 阶段 
的 结果 可 以 在 前 后 阶段 之 间 切 换 调整 (Mainemelis， 
2010; Zeng, Proctor, & Salvendy, 2011), 实施 的 效 
果 也 可 以 激发 新 的 发 现 和 可 能 性 。 以 上 创新 理论 
暗示 了 好 奇 有 助 于 对 机 会 的 识别 和 提出 问题 ， 影 
响 创 新 的 早期 阶段 。 根 据 灵感 的 传递 模型 (Thrash 
et al，2010)， 灵 感 是 对 顿悟 的 动机 反应 ， 能 提高 
产品 的 创造 性 (Oleynick, Thrash, LeFew, Moldovan, 
& Kieffaber, 2014)。 

其 次 ， 从 创新 的 构成 要 素来 看 ， 创 造 力 成 分 
模型 (Componential model, Amabile et al., 1996) He 
出 了 三 个 重要 成 分 : 内 在 任务 动机 、 领 域 相关 知 
识 技 能 、 创 造 性 相关 技能 ; 其 中 , 任务 动机 具有 指 
向 性 , 包括 兴趣 和 承诺 ， 因 此 好 奇 属于 任务 动机 。 
创造 性 相关 技能 需要 个 体 突破 心理 定 势 ， 利用 直 
觉 产生 创造 性 的 想法 (创意 )， 启发 个 体 创新 。 创新 


的 三 个 成 分 之 间 的 关系 可 以 表述 为 ,任务 动机 通 
过 学 习 从 而 获得 领域 相关 技能 ,然后 启动 或 中 断 
创造 性 相关 技能 。 创 新 的 实质 是 问题 解决 (Lubart, 
2001; Runco & Dow, 1999)。 创 新 的 三 个 成 分 可 以 
影响 创新 过 程 的 特定 阶段 (Amabile，2012) 的 完成 
情况 或 者 问题 解决 的 特定 阶段 所 花费 的 时 间 。 任 
务 动机 影响 问题 识别 和 产生 反应 阶段 ,领域 相关 
技能 影响 准备 和 反应 评价 阶段 , 创造 性 相关 技能 
影响 产生 反应 阶段 。 综 上 ,好奇 与 内 在 任务 动机 
AK, 灵感 与 创造 性 相关 技能 有 关 ， 能够 对 创新 
的 过 程 产生 特异 性 的 影响 。 

综 上 , 创新 领域 关于 创新 的 过 程 和 成 分 都 谈 
及 好 奇 和 灵感 ， 同 时 ， 过 往 的 相关 关系 研究 指出 
好 奇 与 灵感 是 与 创新 紧密 相关 的 研究 变量 : 个 体 
的 经 验 开放 性 是 创造 力 的 重要 表现 , 一 方面 好 
奇特 质 与 经 验 开放 性 和 外 向 性 以 及 积极 的 人 际 关 
系 呈 正 相 关 (Hartung & Renner, 2011), 能 够 预测 
个 体 的 创造 能 力 (Day & Langevin, 1969)。 男 一 方 
面 , 经 验 开 放 性 与 灵感 特质 以 及 个 体 每 日 的 灵感 
体验 呈 显 著 正 相关 (Trash & Elliot, 2003). 

那么 好 奇 如 何 具 体 作 用 于 灵感 呢 ? 不 同类 型 
的 好 奇 ， 能 够 引发 相应 的 探索 行为 ， 满 足 自身 的 
需求 。 通 过 对 所 关注 知识 的 搜索 , 个 体 更 新 了 原 
有 知识 结构 (Menon & Soman, 2002), 突破 现 有 局 
BS, UG, 好奇 能 重建 认 知 结构 。 人 际 好 奇 则 有 利 
于 个 体 与 他 人 之 间 产 生 积 极 的 社会 交往 ， 建 立 良 
好 的 人 际 关系 (Kashdan et al., 2011)， 更 新 自我 认 
知 结构 一 一 如 社会 联结 (Social Connectedness, Lee 
& Robbins, 1998)。 社 会 联结 作为 个 体 的 一 种 基本 
需求 , 会 影响 人 们 的 情感 、 关 系 认 知 以 及 在 社会 
活动 中 的 表现 (Baumeister & Leary, 1995), 感知 社 
会 联结 与 认 知 开放 和 探索 环境 行为 相关 ,研究 结 
论 发 现 感知 社会 联结 能 够 促进 灵感 的 产生 
(Stephan et al., 2015). 
在 创造 力 研究 领域 , 灵感 被 认为 是 创意 实现 


表 1 创造 性 思维 的 阶段 对 比 


作者 阶段 
Wallas, 2014 准备 preparation 酝酿 incubation ”明朗 illumination 验证 verification 
Mainemelis, 2010 准备 酝酿 明朗 评价 加 工 
Amabile, 2012 提出 问题 准备 和 酝酿 产生 反应 验证 反应 评价 结果 
> 改变 约束 条 件 入 es 
Busse & Mans- 选择 问题 Aga 设置 约束 条件。 EIR 验证 和 弄 述 所 提出 的 解决 方案 


field, 1980 


重新 建构 问题 
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的 动机 状态 。Trash 等 (2010) 研 究 区 分 了 创意 和 灵 
R, 认为 二 者 是 独立 的 过 程 , 创意 激励 个 体 ， 提 
高 个 体 的 敏感 性 , 发 生 在 前 ; 灵感 是 对 有 启发 性 
的 刺激 物 (包括 想法 、 人 或 者 行为 ) 的 唤醒 和 维持 ， 
灵感 的 功能 是 传递 , 能 将 创造 性 的 思想 传输 给 大 
众 并 将 其 转化 为 创造 性 的 产品 。 

14 ”研究 不 足 与 发 展 趋势 

首先 , 创新 行为 的 测量 方法 常 使 用 自 评 或 他 
评 的 整体 性 的 创新 间 卷 (Wu,，Parker, & de Jong, 
2011), 综合 评定 员工 的 创新 行为 ,这 种 测量 方式 
有 可 能 混淆 了 个 体 对 创新 的 态度 和 实际 的 创新 行 
为 ， 也 模糊 了 创新 的 不 同 阶段 。Anderson 等 人 (2014) 
提出 创造 和 创新 的 过 程 应 区 分 不 同 的 阶段 一 一 创 
新 观念 的 产生 和 实施 ， 属 于 相对 独立 的 过 程 。 未 
来 的 研究 应 该 针对 每 个 阶段 进行 具体 测量 ， 例 如 
评估 灵感 的 产生 能 真实 地 测量 员工 的 创新 观念 阶 
Be, 包括 灵感 的 频率 、 强 度 、 持 续 时 间 等 (Thrash et 
al., 2010). 

其 次 ,情绪 对 创新 的 影响 的 实证 结果 争议 很 
K, 创新 作为 一 种 复杂 的 心理 功能 , 仅仅 依据 情 
绪 的 效 价 来 预测 是 不 够 的 (Amabile et al.，2005; 
Bledow, Rosing, & Frese, 2013)， 更 应 该 专注 于 具 
体 情绪 的 作用 (Lerner et al., 2015)。 当 员工 面临 新 
鲜 事物 和 挑战 时 ， 员工 会 有 多 种 情绪 反应 (Kashdan 
& Silvia, 2009), 关于 好 奇 的 研究 被 极 大 地 忽略 
To 好奇 既 是 一 种 情绪 状态 (自我 意识 情绪 , Keltner 
& Shiota，2003) 也 是 一 种 认 知 状态 ， 好 奇 与 创新 
密 不 可 分 ， 对 二 者 的 关系 探讨 却 面临 一 些 缺 陷 。 
一 方面 , 二 者 测量 的 题目 有 很 大 重合 (例如 好 奇 量 
表 Berlyne, 1963 与 创造 力量 表 Barron-Welsh Art 
Scale, Welsh & Barron, 1959)， 说 明 过 往 的 测量 方 
式 没 有 把 这 两 个 变量 清晰 地 区 分 开 。 男 一 方面 
好 奇 与 创新 的 研究 以 人 格 特质 研究 居多 (Reio & 
Callahan，2004)， 状 态 性 的 好 奇 与 创新 的 关系 的 实 
证 研究 相对 缺乏 。 利 用 实验 情景 激发 个 体 的 创新 
观念 对 于 组 织 管理 有 重要 启示 ， 对 于 管理 实践 来 
说 ， 如 何 调动 员工 的 好 奇 状态 来 提高 创新 能 力 ， 此 
类 研究 非常 缺乏 。 那 么 ,好 奇 是 否 影响 灵感 ? 不 
同类 型 的 好 奇 的 心理 机 制 和 脑 机 制 基 础 是 什么 ? 
好 奇 对 灵感 的 影响 是 否 受到 人 格 特质 的 调节 ? 

综 上 所 述 ,本 研究 拟 解决 的 研究 问题 包括 : 
(1) 认 知 好 奇 与 人 际 好 奇 是 否 是 相互 独立 的 过 程 ? 


怎样 的 ? (3) 好 奇 对 灵感 的 影响 是 否 受 到 其 他 因素 
影响 ?对 这 些 问题 的 深入 探讨 , 不 仅 对 灵感 理论 
的 发 展 有 重要 贡献 ， 而 且 对 企业 创新 实践 、 员 工 
创新 能 力 提升 有 很 强 的 实践 指导 意义 。 


2 研究 构想 


本 研究 将 整合 好 奇 和 灵感 领域 的 研究 ,结合 
社会 心理 学 、 认 知心 理学 等 学 科 方 法 ， 探 索 好 奇 
对 灵感 的 作用 机 制 以 及 影响 因素 。 本 研究 预期 信 
息 缺 口 引发 好 奇 状 态 ， 认 知 好 奇 与 人 际 好 奇 具 有 
相对 独立 的 加 工 过 程 ， 通 过 相应 的 探索 行为 来 更 
新 自我 ， 自 我 在 认 知 层面 或 社会 联结 层面 的 重建 
能 够 激发 个 体 ,使 个 体 受 到 启发 、 产 生灵 感 , 灵感 
的 趋 近 性 动机 有 利于 创新 动机 和 创新 行为 。 此 结 
果 不 仅 可 以 进一步 明确 灵感 的 产生 机 制 , 还 进 一 
步 拓 展 了 灵感 助 推 创新 行为 的 发 生路 径 。 上 述 研 
究 构 想 将 分 为 三 个 部 分 进行 阐述 : 

21 研究 构想 一 : 好 奇 类 型 的 双 加 工 路 径 的 存在 

和 脑 机 制 

互联 网 信息 环境 给 人 类 的 行为 带 来 了 深远 的 
影响 , 信息 的 丰富 和 获取 的 便捷 达到 了 前 所 未 有 
的 状态 ， 给 创业 者 带 来 了 轿 新 的 机 遇 。 丰 富 的 环 
境 信息 是 好 奇 心 萌发 的 土壤 。 

本 研究 关注 剥夺 型 好 奇 的 双 加 工 路 径 。 当 个 

意识 到 当前 的 知识 储备 与 想 要 获得 的 知识 存在 

差距 ( 即 信 息 缺 口 ) 时 ， 就 会 产生 相对 剥夺 感 ， 体 
验 到 好 奇 ， 促 使 个 体 探 索 新 知识 来 验证 自己 的 假 
设 ， 以 缓解 剥夺 感 。 这 类 好 奇 的 体验 更 深刻 ， 激 发 
的 探索 行为 更 频繁 。 现 有 研究 通过 设置 信息 缺口 
引发 个 体 的 好 奇 状态 ， 发 现 认 知 缺 口 的 设置 必须 
是 适度 和 可 控 的 ( 认 知 缺口 大 小 与 好 奇 程 度 旺 倒 U 
形 关系 ,参见 Berlyne，1960)， 使 得 个 体 获得 相关 
线索 ,与 已 有 知识 产生 连结 ,才能 激发 动机 行为 
(Menon & Soman, 2002)。 

认 知 开放 的 个 体 ， 他们 觉得 自己 是 好 奇 的 、 
认为 好 奇 是 成 长 的 机 会 (Kumashiro & Sedikides, 
2005)。 好 奇 是 内 在 的 情绪 和 动机 状态 ,搜索 行为 
是 外 在 的 行为 表现 (Gottlieb,，Oudeyer, Lopes, & 
Baranes, 2013)。 不 同 信息 缺口 定义 的 好 奇 类 型 会 
引发 怎样 的 搜索 行为 呢 ? 现 有 研究 发 现 认 知 领域 
的 好 奇 ， 能 够 提高 由 于 尝试 新 事物 或 跳出 舒适 区 

觉察 到 的 自我 诅 丧 状态 的 容忍 性 ， 促 使 个 体 去 


(0) 好 奇 如 何 影响 个 体 灵感 的 产生 ， 其 作用 机 制 是 


探索 世界 和 挑战 自我 ,触发 信息 搜索 ,引起 注意 
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投入 , 开展 认 知 加 工 (Menon & Soman, 2002; van 
Dijk & Zeelenberg, 2007; Wang, 2014; Wang & 
Huang, 2017; Zhou et al., 2017)。 本 研究 预期 在 问 
题解 决 任务 中 , 认 知 好 奇 可 以 反映 在 以 知识 为 线 


2013)。 不 同 的 信息 搜索 类 型 对 所 收获 的 奖赏 回馈 
可 能 是 不 同 的 : Levitt 等 人 (2009) 列 举 好 奇 心 的 重 
要 机 能 包括 : 激发 学 习 和 探索 行为 , 促进 和 人际 交往 
和 亲密 感 的 形成 ， 最终 帮助 个 体 灵 活 应 对 复杂 多 


索 的 搜寻 上 ， 表 现 为 对 关键 理论 的 追寻 、 对 产品 
信息 的 挖掘 。 

而 在 社会 领域 , 高 人 际 好 奇 的 个 体 对 他 人 的 
行为 、 情 感 和 经 验 等 持 开 放 和 接纳 的 态度 ,在 与 
人 交流 时 更 多 地 表现 出 积极 探索 ,例如 询问 、 作 
出 回应 、 眼 神 交 流 等 (Hartung, 2010)。 人 际 好 奇 帮 
助 个 体 获得 关于 他 人 的 信息 ， 丰 富 自身 的 社会 经 
Iie, 建立 起 良好 的 人 际 关系 ， 有 利于 个 体 的 社会 
交往 和 自身 的 生存 和 发 展 。 本 研究 预期 在 社交 媒 
体 情 境 下 ， 人 际 好 奇 可 以 反映 在 以 人 际 为 线索 的 
探索 行为 上 , 例如 Follow, Like, HH, 转发, 评 
论 等 ,表现 为 追踪 关键 人 物 及 其 社会 关系 网 络 ， 


变 的 环境 。 那么 这 些 奖 赏 回馈 能 否 激 发 起 灵感 呢 ? 

认 知 好 奇 可 以 引发 基于 知识 的 搜索 (Koo & 
Choi, 2010), 个 体 围绕 特定 的 主题 展开 搜寻 ,对 
新 奇 和 挑战 性 事件 投入 努力 ， 最 终 丰富 或 修正 自 
身 的 知识 结构 、 技 能 ， 达 到 知识 结构 的 更 新 和 重 
建 。 好 奇 引发 的 认 知 重 构 与 问题 解决 领域 的 顿悟 
有 很 大 相似 ， 都 涉及 表征 的 突然 转换 或 重新 建构 
(EEE, 2016)。 顿 悟 是 创造 性 思维 赖 以 实现 的 基 
础 ， 因 此 好 奇 引 发 的 认 知 重 构 有 利于 灵感 的 产生 。 

人 际 好 奇 可 以 引发 关于 人 际 信息 的 搜索 , 包 
括 公 开 的 或 私人 的 行为 、 经 历 . 思 想 和 感觉 (Litman 
& Pezzo, 2007)。 社 会 认 知 和 进化 心理 学 领域 的 研 


发 掘 人物 的 个 人 信息 等 。 这 些 好 奇 所 引发 的 行为 
是 人 际 互动 中 的 理想 行为 也 是 关系 发 展 的 形成 阶 
段 (Kashdan & Silvia, 2009)。 

过 往 研究 对 于 好 奇 所 引发 的 探索 行为 时 设置 
的 信息 缺口 模糊 (Wang & Huang，2017)， 且 认 知 
领域 和 社会 人 际 领域 制 裂 开 来 。 本 研究 拟 在 实验 
情境 中 ， 同 时 考察 两 类 好 奇 状态 引发 特定 的 外 显 
的 探索 行为 。 另 外 , 好 奇 状 态 具 有 特定 的 神经 活动 
模式 ， 过 往 研 究 利 用 不 同 的 好 奇 诱 导 范 式 ， 探 索 
了 奖赏 脑 区 的 激活 包括 尾 状 核 (caudate nucleus), 
额 下 回 (inferior frontal gyrus) (Kang et al., 2009) 和 


究 者 们 认为 个 体 不 断 寻 求 关于 社会 的 、 他 人 的 信 
息 是 为 了 有 效 地 控制 环境 。 个 体 越 是 对 他 人 好 奇 
就 越 容 易 接 受 社会 活动 中 的 模糊 性 ， 他 们 通过 与 
他 人 分 享 新 奇 事件 并 从 他 人 身上 发 现 新 的 信息 来 
获得 成 长 的 机 会 。 这 个 社会 化 的 过 程 能 够 提高 该 
社会 事件 的 内 在 价值 和 和 动机 ， 从 而 启发 后 续 行 
为 。 人 际 信息 搜寻 是 围绕 人 际 信息 的 , 例如 目标 
人 物 的 经 历 、 观 点 、 社 会 关系 等 。 通 过 人 际 信息 
WIER, ERRER, KR, RRT, 
感 ; 最 终 重 构 了 自我 的 认 知 结构 一 一 社会 联结 。 
高 社会 联结 的 个 体 易于 认同 他 人 , 认为 他 人 友好 


纹 状 体 奖赏 回路 以 及 中 脑 多 巴 胺 脑 区 和 伏 隔 核 
(nucleus accumbens) (参见 Kidd & Hayden, 2015)。 
参与 加 工 好 奇 的 脑 电 成 分 包括 LPC 成 分 (late 
positive component, Han et al., 2013)。 综 上 所 述 ， 
我 们 提出 假设 1 。 

假设 1: 信息 缺口 引发 不 同类 型 的 好 奇 ， 认 知 
好 奇 会 引发 基于 知识 线索 的 信息 搜寻 ， 人 际 好 奇 
则 引发 基于 人 际 线索 的 信息 搜寻 。 

我 们 将 通过 以 下 系列 实验 进行 验证 : (1) 信 息 
缺口 诱发 认 知 好 奇 和 人 际 好 奇 ， 引 发 特定 的 搜索 
模式 ( 眼 动 实验 )。(2) 信 息 缺 口 诱发 认 知 好 奇 和 人 
际 好 奇 ， 引 发 特定 的 神经 活动 模式 。 

2.2 ”研究 构想 二 : 认 知 好 奇 和 人 际 好 奇 影响 灵感 
的 双 加 工 路 径 

好 奇 诱发 个 体 的 探索 行为 ， 有 助 于 发 现 如 何 
j 这 些 事物 (Li, Maggitti, Smith, Tesluk, & Katila, 


F 


= 


可 亲 ， 社 会 适应 较 快 , 社会 联结 能 正 向 预测 灵感 
产生 (Stephan et al., 2015), 因此 本 研究 预期 好 奇 
可 以 通过 社会 联结 促进 灵感 产生 。 由 于 创新 的 阶 
段 理论 认为 创新 的 各 个 过 程 之 间 不 一 定 是 线性 关 
系 ， 因 此 本 研究 所 假设 的 从 好 奇 到 灵感 的 各 个 阶 
段 之 间 的 关系 也 可 能 是 非 线性 的 关系 。 综 上 所 述 ， 
我 们 提出 假设 2。 

假设 2: 认 知 好 奇 通 过 基于 知识 的 搜索 ， 达 到 
知识 结构 的 重 构 ， 最 终 影响 了 灵感 的 产生 和 目标 
追寻 。 人 际 好 奇 通过 基于 人 际 信息 的 搜索 ,达到 
自我 结构 的 重 构 (社会 联结 )， 最 终 影响 了 灵感 的 
产生 和 创新 动机 和 产品 的 创造 性 。 

灵感 的 传输 理论 认为 灵感 能 够 传输 产品 的 创 
造 性 (Thrash et al., 2010)， 是 创意 和 产品 创造 性 之 
间 的 中 介 机 制 。 实 证 研究 表明 灵感 能 够 预测 科技 、 
科幻 创作 以 及 诗词 创作 的 创造 力 。 对 于 个 体 而 言 


| 
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灵感 的 峰值 能 够 预测 创造 力 的 峰值 (Thrash et al., 促进 焦点 的 个 体 注重 积极 结果 ， 并 采用 各 种 促进 


2010)。 由 此 可 见 , 灵感 可 以 预测 产品 的 创新 性 ， 


的 策略 去 获得 成 功 ,而 回避 焦点 的 个 体 对 负 性 结 


但 是 从 灵感 到 产品 创新 的 路 径 研 究 缺 乏 实证 证 据 
支持 。 研 究 发 现 怀 旧 诱 发 的 灵感 能 够 引起 追求 目 
标的 动机 (Stephan et al.，2015)， 因 此 灵感 也 可 能 
会 促进 目标 的 形成 、 维 持 和 完成 。 同 时 学 习 目 标 
导向 影响 领域 内 和 创造 力 相 关 技 能 (Hirst，Van 
Knippenberg, & Zhou, 2009), 据 此 我 们 提出 假设 3。 


果 敏 感 , 使 用 回避 的 策略 去 避免 损失 和 失败 ( 王 怀 
B, 刘 永 芳 , 2014)。 个 体 的 调节 焦点 能 引发 后 续 的 
心理 状态 。 研 究 发 现 , 促进 焦点 影响 个 体 对 物体 
或 事件 的 新 奇 性 的 察觉 , 促进 焦点 的 个 体 对 可 能 
的 改进 更 加 敏感 , 会 做 出 探索 行为 、 更 想 接近 目 
标 (Higgins, 1997, 1998)。 促 进 性 调节 焦点 能 够 调 


假设 3: 灵感 能 够 触发 创新 动机 ， 引 发 对 创新 
目标 的 追求 ， 最 终 促 进 了 产品 的 创造 性 。 

我 们 将 通过 以 下 系列 实验 进行 验证 : (1) 好 奇 
与 灵感 产生 的 相关 研究 ; (2) 认 知 好 奇 对 灵感 产生 
过 程 的 影响 (情境 实验 ); (3) 人 际 好 奇 对 灵感 产生 
过 程 的 影响 (情境 实验 ); (4) 灵 感 通过 目标 动机 促 
进 产品 的 创造 性 研究 。 


节 创 意 与 灵感 之 间 的 关系 (Trash et al., 2010). 4% 
上 所 述 , 我 们 提出 假设 4。 

假设 4: 个 体 的 人 格 特质 和 调节 焦点 倾向 在 
好 奇 影 响 灵 感 产 生 中 起 调节 作用 。 

我 们 将 通过 以 下 系列 实验 进行 验证 : (1) 好 奇特 
质 对 好 奇 引 发 灵感 的 双 路 径 的 调节 作用 ; (2) 灵 感 
特质 对 好 奇 引 发 灵感 的 双 路 径 的 调节 作用 ; (3) 调 


2.3 ”研究 构想 三 : 好 奇 影 响 灵感 产生 的 影响 因素 

灵感 的 产生 需要 个 体 对 事物 内 在 价值 敏感 ， 
能 够 欣赏 和 吸取 无 意识 中 的 丰富 的 观点 ， 因 此 灵 
感 更 容易 降临 在 能 够 跳出 思维 定 势 和 接收 环境 刺 
激 的 个 体 身上 (Thrash & Elliot, 2004)。 人 们 对 社会 
和 非 社会 刺激 的 认识 在 新 颖 性 、 复 杂 性 、 不 确定 
性 等 方面 不 同 ， 高 好 奇 的 个 体能 够 获取 直接 而 持 
久 的 心理 和 社会 收益 。 研 究 发 现 创造 力 高 的 个 体 
喜欢 描述 自己 是 好 奇 的 ( 李 天 然 , MEAR, 2015), 
特质 性 好 奇 是 一 种 持续 稳定 的 人 格 特质 ， 能够 预 
测 个 体 的 创新 表现 (Day & Langevin, 1969; Hardy 
II et al., 2017), 这 类 个 体 关 注 新 知识 或 者 他 人 信 
A, 探索 信息 的 动机 高 (Berlyne, 1963)。 

同时 , 灵感 特质 能 调节 个 体 的 灵感 体验 : 高 
灵感 的 个 体 做 事 积 极 主动 ， 目标 导向 行为 多 , & 
注 于 将 自己 的 注意 力 聚 焦 于 事物 的 积极 一 面 ,使 
个 体 沉浸 于 刺激 的 卓越 品质 ， 也 能 更 好 地 融入 到 
他 们 所 处 的 环境 中 ( 刘 亚 等 , 2012)。 灵 感 特 质 与 创 
造 力 自我 概念 相关 ， 能 预测 个 体 日 常 的 创造 力 自 
我 评定 水 平 (Trash & Elliot, 2003)。 对 于 专利 拥有 
者 , 灵感 体验 的 频率 与 专利 数目 呈 显 著 正 相 关 
(Trash & Elliot, 2003)。 


1997) 也 可 能 调节 创新 行为 (Zhou et al., 2017)。 定 
向 调节 理论 (Regulatory Focus Theory) 概 述 了 人 
们 的 行为 追求 的 两 个 目标 : 促进 焦点 (promotion 
focus) 强 调 了 努力 完成 目标 ,获得 收益 ,回避 焦点 
(prevention focus) 强 调 了 责任 和 安全 ， 避 免 损 失 。 


3 ”理论 建构 与 创新 


创新 是 企业 力 至 国家 发 展 壮 大 的 源 动 力 , 创 
新 的 理论 不 断 推陈出新 (Bledow et al.，2013; 
Mainemelis, 2010). 本 研究 聚焦 创新 行为 的 关键 环 
W 灵感 的 进发 ， 探 索 灵 感 的 前 因 变量 、 作 用 
机 制 以 及 边界 条 件 。 灵 感 尽管 处 于 创新 思维 中 的 
关键 阶段 , 但 是 有 关 其 诱发 的 机 制 以 及 对 创新 行 
为 的 实施 的 实证 研究 并 不 丰富 (参见 Thrash & 
Elliot, 2003, 2004; Thrash et al., 2010)。 好 奇 是 人 
类 的 基本 需求 之 一 ,能 够 提高 自我 意识 、 内 省 和 
感受 性 ,这 种 对 知识 和 发 现 的 不 可 遏制 的 淘 望 ， 
推动 了 学 术 、 科 学 、 技 术 等 领域 的 创新 。 好 奇 与 
创新 的 关系 密切 ， 好 奇特 质 能 够 通过 信息 获取 来 
影响 创造 力 表现 (Hardy II et al., 2017), 但 好 奇 状 
态 对 创新 的 影响 则 缺少 实证 证 据 支 持 。 本 研究 基 
于 认 知 和 情感 的 双 加 工 视角 ,由 不 同类 型 的 信息 
缺口 诱发 相应 的 好 奇 状 态 , 产生 驱动 力 (Wang， 
2014)， 驱 使 个 体 做 出 探索 行为 (信息 搜索 )， 来 满 
足 填补 信息 缺口 和 满足 自身 需求 。 

认 知 领域 的 信息 搜寻 、 加 工 和 学 习 (Menon & 
Soman，2002) 能 够 达到 一 种 认 知 专注 (cognitive 
absorption, Agarwal & Karahanna, 2000; Roche & 
McConkey，1990), 提 高 对 信息 的 理解 和 注意 , 会 
带 来 知识 结构 的 丰富 和 重建 。 相 对 而 言 ， 人 际 好 
奇 会 引发 以 人 际 线索 的 信息 搜寻 ， 提 高 参与 度 
(engagement), MM REJ (responsiveness) FUD XTAB 
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知识 线索 


人 际 线索 


图 1 研究 理论 框架 


人 多 样 化 观点 的 灵活 性 (Kashdan & Silvia, 2009), 
帮助 建立 社会 联结 ， 带 来 自我 的 重建 。 社 会 联结 
是 安全 型 依恋 的 标志 ,这 类 个 体 认 为 自己 是 认 知 
开放 的 , 这 种 认 知 开放 状态 提高 了 对 内 在 价值 的 
敏感 性 。 不 论 是 专注 还 是 开放 性 ， 都 是 灵感 重要 
的 前 因 变 量 (Trash & Elliot, 2004)， 有 利于 个 体 接 
纳 性 地 参与 环境 信息 (engaging receptively)， 突 破 
原 有 思维 定 势 , FERH. WE, PAO. 创意 
进而 激发 了 灵感 状态 , 个 体感 受到 自己 被 启发 
了 、 被 激发 了 ,这 种 被 启发 的 状态 有 利于 个 体 对 
目标 的 追求 以 及 创造 性 产品 的 诞生 。 个 体 的 人 格 
特质 则 在 其 中 起 调节 作用 。 理论 框架 如 图 1 所 示 。 

本 研究 在 理论 方面 ， 针 对 好 奇 引 发 灵感 的 研 
究 问 题 ， 提 出 了 认 知 和 情绪 的 双 路 径 模型 ， 为 现 
有 关于 灵感 的 诱发 的 相关 研究 提供 了 办 新 的 视角 
和 思路 。 灵感 作为 创新 行为 的 起 点 ,在 创新 领域 
的 研究 中 并 未 引起 研究 者 的 重视 因此 本 研究 的 
结论 可 以 补充 和 推进 现 有 创新 和 创造 力 领域 的 研 
究 。 传 统 的 创新 理论 立足 问题 解决 范式 ， 强 调 利 
用 发 散 思维 突破 思维 定 势 。 随 着 人 们 对 于 创新 的 
认识 的 加 深 , 新 的 视角 不 断 涌现 。 例 如 微 创新 
(Boyd & Goldenberg, 2013), 提出 在 熟悉 的 领域 、 
既定 框架 内 ,运用 特定 策略 对 产品 或 服务 做 出 微 
小 改变 , 创造 伟大 产品 。 即 使 是 微小 的 改变 ,在 问 
题解 决 的 过 程 中 , 不 论 是 提出 问题 还 是 解决 问题 
都 需要 创意 以 及 灵感 ， 微 创新 与 大 创新 对 灵感 的 
强度 需求 可 能 不 同 。 

同时 ,本 研究 将 系统 区 分 不 同类 型 的 好 奇 的 
加 工 路 径 ， 揭 示 好 奇 促 进 创 新 行为 的 内 在 机 制 以 
及 边界 条 件 。 工 作 场 所 的 人 际 好 奇 , 例如 职场 亲 
聊 (gossip) 的 积极 影响 已 经 引起 了 研究 者 的 关注 
(Peters, Jetten, Radova, & Austin, 2017)， 本 研究 将 


扩展 人 际 好 奇 的 后 效 研究 。 在 研究 方法 方面 ,将 
结合 行为 科学 研究 方法 如 实验 室 实 验 、 情 境 实 验 、 
ERP 实验 , 深入 揭示 好 奇 影响 灵感 产生 的 行为 和 
脑 机 制 。 近 年 来 , 神经 管理 领域 方兴未艾 , 但 具体 
的 研究 范式 却 相对 欠缺 ,本 研究 对 该 领域 的 问题 
切入 和 研究 手段 选择 做 出 了 尝试 有 利于 启发 新 
的 研究 问题 和 技术 手段 的 突破 。 最 后 ， 在 实践 方 
面 , 关于 灵感 的 研究 ， 尽管 已 经 有 成 熟 的 测量 方 
法 , 但 是 其 前 因 变量 的 实证 研究 却 非常 缺乏 。 本 
研究 试图 在 管理 领域 应 用 实证 的 方法 观察 和 测量 
个 体 的 灵感 产生 ,探索 创业 者 和 研发 部 门 员工 的 
好 奇 与 灵感 的 关系 及 内 在 机 制 ,为 管理 实践 中 如 
何 培养 员工 的 好 奇 ， 激 发 员工 的 灵感 提供 对 策 和 
依据 。 企 业 为 了 调动 员工 的 创新 积极 性 , 需要 让 
微 创 新 和 大 创新 并 驾 齐 驱 。 微 创新 可 以 带 来 快速 
回报 帮助 成 长 , 积蓄 经 验 ; 随 着 企业 成 熟 期 的 到 
来 ,大 创新 能 够 助力 中 国企 业 的 再 次 腾飞 。 
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Abstract: The Chinese market economic system is led by the government to a great extent, which has 
impeded the transformation of the Chinese economy from a factor driven economy to an innovation driven 
one. The question of how to maintain and promote innovation has caused wide concern of the researchers 
and enterprises. Researchers have found that the curiosity and inspiration belong to subprocess and 
component of creativity and innovation. Moreover, inspiration has a dependent psychological construct and 
varied process, which can be influenced by conscious emotions. Based on these findings, this project started 
from the perspective of dual-process theory (cognitive and affect processes) to reveal the phenomenon of 
inspiration triggered by curiosity. The project intends to testify processing mechanism of inspiration on both 
behavioral science and cognitive neuroscience levels. This project can not only contribute to the 
development of inspiration theory, but also help to foster the creativity and innovation of entrepreneur and 
employees. 
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